EL3-4_4AIT – CONTATORI
Autore: __________________________________________ Data: _________Classe: ____

ATTENZIONE

Il significato dei simboli usati in questa e nelle prossime esercitazioni è spiegato dettagliatamente nella guida http://www.classiperlo.altervista.org/Materiale/Generale/Simboli.doc (scaricala e consultala in caso di dubbi).
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Il simbolo della manina in colore blu indica una domanda alla quale bisogna OBBLIGATORIAMENTE rispondere scrivendo in colore blu.
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Il simbolo della manina in colore blu con la scritta Cou New indica un codice che va incollato usando Courier New in colore blu.
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Il simbolo della manina in nero indica una o più immagini o schermate da incollare (protette col tuo watermark, le tue iniziali di Nome e Cognome) 
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Il simbolo della manina con colori attenuati indica un'operazione che bisogna svolgere, senza rispondere a nessuna domanda (non vuol dire che non devi fare nulla – significa solo che non devi scrivere niente!).
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Il simbolo della manina col ciak video indica un video da registrare con Gif Recorder (http://gifrecorder.com/)e da salvare in formato gif nella cartella dell'esercitazione.

recupero.
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Questo simbolo indica un video di esempio o di spiegazioni da guardare su YouTube
A) OPERAZIONI INIZIALI
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A1) Crea una sottocartella di ES3 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL3-4_4AIT – Contatori)
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A3) All'interno della sottocartella EL3-4_4AIT – Contatori salva questo file Word

B) UN SEMPLICE CONTATORE IN AVANTI A 8 BIT
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B1) Scrivi un programma che conta ad incremento all'infinito partendo da zero, visualizzando il risultato del conteggio su una coppia di display a 7 segmenti. Il programma non prevede nessun input e usa un ciclo infinito.
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B2) Scrivi il programma in DEEDS, commentando ogni istruzione. Incolla qui sotto il codice commentato (basta fare copia e incolla dalla finestra di DEEDS). Salva il programma con nome Contatori1.mc8):
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B3) Assembla il programma e poi compila la mappa di memoria del programma (aggiungere righe per completarla)

	Indirizzo Hex a 16 bit
	Contenuto Hex a 8 bit
	Significato

	0000
	
	

	0001
	
	

	0002
	
	

	0003
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B4) Schema circuitale in Deeds Digital Circuit Simulator (salva il file col circuito con nome Contatori1.pbs):
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B5) Simula l'esecuzione del programma. Crea una gif con la simulazione e salvala con nome Contatori1.gif
C) CONTATORE IN AVANTI MODULO 10
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C1) Scrivi un programma che visualizza su OA il conteggio binario da 0 a 9 in avanti ciclico (ripartendo ogni volta daccapo da 0). Il risultato del conteggio viene visualizzato su un display a 7 segmenti. Il programma non prevede input.
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C2) Scrivi il programma in DEEDS, commentando ogni istruzione. Incolla qui sotto il codice commentato. Salva il programma con nome Contatori2.mc8): 
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C3) Disassembla il codice precedente traducendolo in un linguaggio di programmazione ad alto livello a tua scelta (es. C):
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C4) Assembla il programma e poi compila la mappa di memoria del programma (aggiungi righe per completarla)

	Indirizzo Hex a 16 bit
	Contenuto Hex a 8 bit
	Significato

	0000
	
	

	0001
	
	

	0002
	
	

	0003
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C5) Schema circuitale in Deeds Digital Circuit Simulator (salva il file col circuito con nome Contatori2.pbs):
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C6) Simula l'esecuzione del programma. Crea una gif con la simulazione e salvala con nome Contatori2.gif
D) CONTATORE UP E DOWN
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D1) Scrivi un programma che visualizza su un display il conteggio da 0 a 9 in avanti o all’indietro (up o down) in base al valore di un interruttore collegato con IA (es. 0 in avanti e 1 indietro).
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D2) Scrivi il programma in DEEDS, commentando ogni istruzione. Incolla qui sotto il codice commentato. Salva il programma con nome Contatori3.mc8):
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D3) Assembla il programma e poi compila la mappa di memoria del programma (aggiungi righe per completarla)

	Indirizzo Hex a 16 bit
	Contenuto Hex a 8 bit
	Significato

	0000
	
	

	0001
	
	

	0002
	
	

	0003
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D4) Schema circuitale in Deeds Digital Circuit Simulator (salva il file col circuito con nome Contatori3.pbs):
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D5) Simula l'esecuzione del programma. Crea una gif con la simulazione e salvala con nome Contatori3.gif
E) CONTATORE UP A MODULO VARIABILE
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E1) Scrivi un programma che visualizza su una coppia di display a 7 segmenti il conteggio in avanti da 0 fino a un numero massimo impostato con IA.

	


[image: image26.png]


E2) Scrivi il programma in DEEDS, commentando ogni istruzione. Incolla qui sotto il codice commentato. Salva il programma con nome Contatori4.mc8):
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E3) Disassembla il codice precedente traducendolo in un linguaggio di programmazione ad alto livello a tua scelta (es. C):
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E4) Assembla il programma e poi compila la mappa di memoria del programma (aggiungi righe per completarla)

	Indirizzo Hex a 16 bit
	Contenuto Hex a 8 bit
	Significato

	0000
	
	

	0001
	
	

	0002
	
	

	0003
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E5) Schema circuitale in Deeds Digital Circuit Simulator (salva il file col circuito con nome Contatori4.pbs):
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E6) Simula l'esecuzione del programma. Crea una gif con la simulazione e salvala con nome Contatori4.gif
F) SOMMATORIA TOTALE
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F1) Scrivi un programma che acquisisce un numero da IA e visualizza su OA la somma di tutti gli interi compresi fra 1 e il numero acquisito. Se per esempio il numero è 5 (101), la somma è 1+2+3+4+5 = 15 (F ovvero 1111)

[image: image32.png]


https://youtu.be/jq6AQfr9iaI 
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F2) Scrivi il programma in DEEDS, commentando ogni istruzione. Incolla qui sotto il codice commentato. Salva il programma con nome Contatori5.mc8): 
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F3) Disassembla il codice precedente traducendolo in un linguaggio di programmazione ad alto livello a tua scelta (es. C):
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F4) Assembla il programma e poi compila la mappa di memoria del programma (aggiungi righe per completarla)

	Indirizzo Hex a 16 bit
	Contenuto Hex a 8 bit
	Significato

	0000
	
	

	0001
	
	

	0002
	
	

	0003
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F5) Schema circuitale in Deeds Digital Circuit Simulator (salva il file col circuito con nome Contatori5.pbs):
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F6) Simula l'esecuzione del programma inserendo in IA il tuo giorno di nascita. Crea una gif con la simulazione e salvala con nome Contatori5.gif
G) OPERAZIONI FINALI
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G1) Controlla di aver risposto a tutte le domande e incollato tutte le schermate. Tutte le caselline dovrebbero avere un segno X, per indicare che hai risposto [image: image39.png]
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G2) Comprimi le immagini contenute in questo file Word (seleziona un'immagine, scheda Formato e poi Comprimi immagini e infine Applica a tutte le immagini del documento) in modo da ridurne le dimensioni.
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G3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo 
	Descrizione

	EL3-4_4AIT – Contatori
	Word
	Il file di questa esercitazione

	Contatori1.mc8
	MC8
	

	Contatori2.mc8
	MC8
	

	Contatori3.mc8
	MC8
	

	Contatori4.mc8
	MC8
	

	Contatori5.mc8
	MC8
	

	Contatori1.pbs
	PBS
	

	Contatori2.pbs
	PBS
	

	Contatori3.pbs
	PBS
	

	Contatori4.pbs
	PBS
	

	Contatori5.pbs
	PBS
	

	Contatori1.gif
	GIF
	

	Contatori2.gif
	GIF
	

	Contatori3.gif
	GIF
	

	Contatori4.gif
	GIF
	

	Contatori5.gif
	GIF
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G4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
